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t SUPER-MARIO und ZELDA - zwei Sucer-NINTENDO-Video-Spiele - 

‘ jetzt zusaminen als COMIC! In diesem VIDEO-COMIC-MAGAZIN! 


Hi, Freunde! 

Im MUSHROOMLAND ist mal 

wieder der Teufel los - aber auch 
im Konigreich HYRULE! Zwei VI- 
DEO-WELTEN von NINTENDO, 

die's jetzt bei uns als COMIC gibt! 
Im einen sind die MARIO-BRU- 
DER die groBen Helden, die mit 
Witz und Pizza und Pasta und 
Rohrzange - gelernt ist gelernt - 
die heiBesten Situationen mei- 
stem und KING KOOPA immer 
wieder zur Verzweiflung treiben; 
im anderen ist es LINK, der Held 
und groBe Gegenspieler des 
Schurken GANON, der die Prin- 
zessin rettet und hilft, die TRI¬ 
FORCE zu bewahren, die mach- 
tigste Kraft auf Erden! 

Wow! Das verspricht Span- 
nung, richtig? Spannung, Action, 
Abenteuer und viele irre Gags! 
„Bombenstimmung" kommt 


gleich auf in unserer ersten CO- 
MlC-Story mit MARIO, LUIGI, 
PRINZESSIN TOADSTOOL, vielen 
Pilzkopfen und naturlich KING 
KOOPA. Eine .Bomben-Dumm- 
heit" wird da namlich gemacht, 
und die Shyguys sind mit der 
dummsten Bombe aller Zeiten 
unterwegs! Und was will uns das 
sagen, Freunde? Na klar: Bom- 
ben (und Krieg) sind eben die 
.dummste Sache" der Welt! 

Weiter gehfs mit der LEGENDE 
VON ZELDA. Und damit ihr euch 
in diese neue VIDEO-COMIC- 
WELT auch gleich richtig einfin- 
det, haben wir einiges .Erklaren- 
des" dabei - in tollen COMIC-Bil- 
dern naturlich - und... einen gro¬ 


Ben Plan des „Nordlichen Schlos- 
ses" (auf einer Doppelseite!). Da¬ 
mit ihr auch genau wiBt, wo LINK 
und seine .heiBgeliebte" Prinzes- 
sin ZELDA wohnen. Aber die 
spannende ZELDA-Story heiBt: 
.Die Zauberflote". Kommt euch 
bekannt vor? Oper von Mozart? 
Richtig! Aber hier ist die Zauber¬ 
flote naturlich etwas ganz ande- 
res... elwas sehr Mystisches, vol- 
ler magischer Kraft... und viele 
Gefahren mussen gemeistert 
werden, urn in ihren unschatzbar 
wertvollen Besitz zu gelangen! 
Viel SpaB und - GAME ON! 

(Wie ihr wiBt: Alle 8 Wochen neu.) 

Eure 

SUPER-MARIO-COMIC-Redaktion 
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Ich bin ziemlich sicher, 
daB ich estat! Und eini- 
ge meinerwenigerdum- 
men Freunde sagen, ichr 
halt's nicht tuny 


LaB mich noch mal 
wiederholen: Du hast 
also den Mario-Bru- < 
dern einige der Bom- 
ben gegeben und sie 
nach Hause gehen^/ 


Um ehrlich zu sein, genau das hatte ich erw; 
tet! Etwas Besseres konnte nicht passieren 


Oh! Hat mich die ' 

Bombenochdiimmer 
gemacht.als ich j 
^dachte? Hmmmj/ 


Mario und Luigi wer- 
den die Bomben ins 
SchloB bringen. Und 
wie ichdiePasta-Kop-- 
fe kenne, wird sicher 
bald eine explodieren. 
Dann werden alle 
diimmer—und wir 
greifen sie an!-- 


Diimmer, aberdas laBtsich korrigieren! In¬ 
dent man diese Klugheits-Bomben benutzt! 


Und wie? > 
Wir sind doch al¬ 
le so dumm wie 
Bohnenstroh!^ 


Ganzeinfach! Wir werfen ein oderzweidavonauf i 


YKES! 


EIGENEN Truppen, um die Wirkung der 
Dummheits-Bombewiederaufzuheben! 


Du meinst, diese Dinger 
macheneinen SCHLAU? 























































































































ungeheure mystische Ener- 
gie verleiht. 

Viete von euch kennen 
DIE LEGENDE VON ZELDA 

als spannendes NINTENDO 
VIDEO GAME. Jetzt gibt es 
sie auch als COMIC. Exklusiv 
Abenteuer aus einer vergessenen Welt - [ in den SUPER MARIO BROS.-COMIC- 
aus uralten Zeiten! Lange vor Beginn un- Magazinen. Heldenhafte Kampfe gegen 
serer Zeitrechnung. Im Konigreich HYRU- j die Machte der Finsternis. Viel Unheimli- 
LE. wo es den Schurken GANON gab... I ches - Zauber und Magie. 
und den Helden LINK. Und die be- Doch wie sie entstand, DIE LEGENDE 

zaubernde Prinzessin VON ZELDA, das erfahrt ihr jetzt auf den 




ZELDA 








...im Konigreich von HYRULE, 
wurde eine Legende von Ge¬ 
neration zu Generation wei- 


ZELDA. der Prinzessin von Hyrule, geiang es, die Tricforce der 
WEISHEIT zu retten, denn sie wuBte: Wenn Ganon jemals die Tri¬ 
force der Starke UNO der Weisheit besitzen wiirde, ware ihr 
Land verloren — fur immer unter der Tyrannei Ganons. 


Die dritte Triforce, die des MUTES, blieb jedoch verborgen. Und 
nur ein machtiger Held, der uber besondere Fdhigkeiten verfiig- 
te und einen starken Charakter besaB, wurde in der Lage se : - 
zuentdecken. 


Doch eines finsteren Tages kam eine 
iible Armee, gefiihrt von dem Prinzen der 
Dunkelheit, GANON, und uberfiel Hyrule 
und raubte die Triforce der STARKE. 


Es war die Legende der 
TRIFORCE, der drei machti- 
gen KrAfte. Jede verlieh un- 
geheure mystische Energie: 
die eine STARKE, die andere 
WEISHEIT und die dritte MUT. 







































































Naturlich bin ich verriickt! Ich komme gerade von einem 

Kampf zuriick und stelle test, daB Prinzessin Zelda und die 
Triforce nicht mehr da sind, und niemand im Palast will 
mir sagen, was hier vorgeht! Wo ist sie? 


Das ist ein trauriger Tag im Konigreich! Meine 
Tochter Zelda hat die Triforce der WEISHEIT ge- 
nommen und Hyrule fur IMMER verlassen! 


Zelda sagte. der einzige Weg, die T riforce 
vor Ganon zu schutzen, ist es. sie weit au- 
Ber Landes zu schaffen — und nie mehr mil 
ihr zuriickzukehren! Ich konnte sie nicht 
aufhalten. 


Aber irgendwie hat Ganon von ihrem Plan 
erfahren, und sie wird nun verfolgt von sei- 
nen mbrderischen Kriegern! Sie werden 
nicht eheraufgeben, bis sie Zelda haben... 
und die Triforce! 


DumuBtsie findenund 
iiberreden zuriickzukehren, 
_Link! 


Bin schon unterwegs, Sir! 
Vertrautmirnur! 



























PER NQRDL1CHE PflLflST 


Dies ist der groRte und schonste Palast von ganz Hyrule. 
rinzessin Zelda und ihr Voter, Kowig Harkinian, wohnen hier. \ 




































durch einen unterirdischen FluB. 







































































Aber selbst, wenn du 
gehen WILLST, wie 
KANNST du Hyrule 
_verlassen?^. 


Im funften Palast von Hyrule gibt es eine magische Flote. 
Sie wird mlch zu einem fernen Ort bringen, den Ganon NIE- 
MALS erreichen kann. 


Dereinzige Weg, die T ri- 
force-zu retten, ist, mitihrau- 
Ber Landes zu gehen und nie 
mehr wiederzukommen. ^ 


ist recht, vlellelcht 
it. Es sei denn, du 
HILFST mir! 


Der fOnfte Palast ist auf der 
isel Hyron! Das schaffstdu nie, 
wo Ganons Kreaturen hinter 
dir her sind. 


iverlassen? Fur 


Es sind drei Tagesritte bis Mido. 
Wir brauchen Proviant, bevor wir 
dieWiistedurchqueren. y 


Dann Richtung Sudwest. 
Weiter zum Grabmal des 
alten Konigs. 













































































































Sei unbesorgt, kleine Lady! So wie ich sehe, daB du die Tri¬ 
force der Weisheit besitzt, sehe ich auch, daB dieser Jiingling 
die Triforce der Tapferkeit in sich tragt. Er ist gewiB der 

machtigste Krieger von ganz Hyrule. __ 


NEIN! Ich zerschmettere sie! Dann bleibtZelda! Alles, was ich 


DieZauberflote! Wennich 
sie Zelda gebe, sehe ich sie 































Du hastesge- 
schafft! Gott sei 
_ Dank! 


Bitte sehr! Eine magische Flfite! 
Wie bestellt, so ausgeliefert... 


Gluckstag sein! 


So long, Prinzessin! I 
gute Reise! 


Du brlngst dies bessei 
zuriick, Held! Wirge- 


I mit der T riforce? Wie willst du i 
Ganon schutzen? 


Hmmm... ist es hier auch sicher Dafiir ist KEIN 

genug fur einen KuB, Prinzessin? 1 Ort sicher genug! 


I der sicherste Platz fiir 
































DIE LEGENDE 
VON ZELDA 
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Die T riforce der Weisheit wird von Prinzes- 
sin Zelda in Hyrules nordlichem Palast auf- 
bewahrt. Sie hilft ihr, das Kbnigreich weise 


In dringenden Fallen 
hilft ihr die Triforce auch, 
machtige Zauberspriiche 
auszusprechen. 


sche Energie verleihen! Jede fun 
besonderen Zweck. Es gibt.. 


Die Triforce 
der Starke. 


Die Triforce 
des Mutes. 


Die TRIFORCE der STARKE halt Ganon, der Prinz der 
Dunkelheit, in seiner Festung im Todesberg verbor- 
gen, seit er sie einst dem Volk von Hyrule raubte. 


Die Triforce des Mutes, die geheimnisvollste von alien, 
blieb lange Zeit verborgen, bis Link eine auBerst wage- 
mutige Herausforderung annahm. Nun ist sie verschlos- 
sen in seinem Herzen — das Geheimnis seiner stbrksten 


Eine alte Schriftrolle sagt, da8 „wenn 
WEISHEIT. STARKE und MUTjemals zusam- 
menkommen", sie „die allerstarkste Macht 
auf Erden" sein werden. Doch nur in guten 


das Boseste 
entstehen, das 
je die Erde ge- 


Oie Geheimnisse der 
TRIFORCE 


Die Triforce der Starke macht Ganon, ohnehin schon ein 
machtiger Zauberer, nahezu unbesiegbar! Sollte er jemals 
■—h noch die Triforce der Weisheit besitzen, wird er Hyrule 
mit Leichtigkeit erobern. 








































































































SUPER MARIO BROS, grofies PREISAUSSCHREIBEN! 


PIZZA-PARTY 

Bist du der beste Pizza-Backer? 




War das ein Tag: erst das Match 
und dann der Sieg. Und jetzt 
knurrt der Magen: 

Futter muB her! 

Die Kumpels haben Hunger und 
Mutter ist nicht da. Selbst ist der 
Mann, alle ab in die Kuche. 


PIZZA-PARTYistaber 

auch ein Spiel mit Fallen: Ein 
falscher Griff und die Pizza-Vier- 
tel wandern im Kreis herum. Und 
schon liegt das eigene Stuck auf 
' dem Platz des linken Nachbarn. 
Dabei fehlte nur noch ein Scheib- 
chen zum Sieg! 
Na, Salami-Fans, 
wie war’s mit ei- 
nem Viertel? 
Frisch ans Werk 
und mitgemacht: 


50 Preise 
warten! 

Ihr muBt nur eine 
klitzekleine Fra- 
ge beantworten 
und schon nehmt 
ihr an der Verio- 
sung funfzig toller 


Eiskalt ist der Teig aus der Truhe. 
Hier ist der Kase, da die Salami 
und druben die Dose mit Pilzen: 
Wir schmeilBen eine Pizza in den 
Ofen. Futter fur das Sieger-Team! 

PIZZA-PARTY heiBt 

das heiBe Spiel von Parker! Je- 
der Spieler hat ein Pizza-Viertel, 
nurdieGarnierung fehlt, ihrmuBt 
sie euch besorgen. 

Reihum nimmt jeder 
eine verdeckte Scheibe 
auf und guckt sich den 
Belag an. Denn darum 
geht es: Wer zuerst sein 
Viertel mit sechs glei- 
chen Scheiben fullen 
kann, gewinnt das Spiel. 

Wer eine Belag-Scheibe 
aufnimmt, die schon ein 
anderer sammelt, legt 
'sie ganz schnell ver- 
deckt wieder ab. 


Preise teil. 

Einen derfolgenden Preise konnt 
ihr gewinnen, nach eurer Wahl 
naturlich: 

PIZZA-PARTY Der 

heiBe SpaB fur Pizza-Freunde 

ROLLER-CHAMP 

• Der Action-Kniiller fur Leute 
mit Power 




CARD-ATTACK 

Das schnelle Spiel mit fliegenden 
Karten 



KEYPERS PONY 

Die wunderschone Spielfigur, die auch 
Geheimnisse aufbewahren kann. 


Unsere PreisSra ge: 
Aus welchem Land 
kam die Pizza zu uns? 

Schreibt eure Antwort auf eine Post- 
karte. Darunter schreibt bitte, welchen 
Preis ihr euch wiinscht, sowie den Titel I 
dieses Comic-Magazins „Mario Bros. I 
Nr. 7”. VergeSt auch nicht, euren Ab- I 
sender und euer Alter anzugeben. 

Die Postkarte schickt ihr dann an: 
PARKER 
Gewinnspiei 
Postfach 80 0806 
7000 Stuttgart 80 
EinsendeschluB ist der 31. 01.1993 
Die Gewinner werden von uns be- 
nachrichtigt. Und im nachsten Heft fin- 
det ihr das neue Parker-Gewinnspiel! J j 

Die Teilnahme ist nicht an den Kauf eines 
MARIO BROS.-Comic-Heftes Oder eines 






















